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Desenvolupament d'una aplicació Android per a la gestió d'esdeveniments esportius utilitzant una plataforma de serveis al núvol
 1 Introducció
 1.1 Context
Des de ja fa una bona colla d'anys, és una tradició que es celebri setmanalment un partit informal
de futbol sala dins la nostra colla d'amics. De manera col·loquial, anomenem aquestes trobades
com a “patxangues” i serveixen com una bona excusa per practicar una mica d'esport i no perdre
el contacte amb les persones properes que tens al voltant i que tenen un mateix interès en la
pràctica de l'esport. Ja fa més de 15 anys que aquestes trobades es celebren i puc dir que això ha
estat així gràcies a l'esforç de les persones que ho han anat organitzant al llarg del temps d'una
manera eficient.  Han anat passant moltes persones per  la  patxanga,  però el  grup de gent es
manté bastant estable durant períodes més o menys llargs (d'un a tres anys aproximadament, tot i
que  hi  ha  excepcions  tant  de  més  durada  com  de  menys  durada). Més  enllà  de  qüestions
purament sentimentals, penso que un dels motius pels quals s'ha pogut desenvolupar durant tant
de temps aquesta activitat és que hi ha hagut una bona gestió i  coordinació dels assistents a
aquestes trobades. Si hagués estat d'una altra manera, estic segur que la majoria de persones
s'hagués  desanimat  i  hagués  deixat  d'assistir-hi.  La  proliferació  dels  terminals  anomenats
smartphones1 ha permès una comunicació més dinàmica i ha ajudat a portar un millor control del
nombre d'assistents, que  sempre ha estat un punt crític per poder fer l'activitat.
 1.2 Motivació
Com s'ha explicat a l'apartat del context, l'organització de la patxanga suposa coordinar un grup
de  persones,  que  poden  o  no  assistir  a  cadascun  dels  esdeveniments  que  s'organitzen
setmanalment. Per dur això a terme, la gestió es fa d'una manera “manual”, amb ajuda del correu
electrònic o bé altres eïnes/programes per a la comunicació (preferentment xarxes socials). S'ha
de fixar un lloc, una data,  el nombre mínim de persones que assistiran a cada esdeveniment,
informar si es celebrarà o es cancelarà l'esdeveniment, ... 
Doncs bé, el que es preten amb aquest projecte és proporcionar una eina que faciliti tota aquesta
gestió i automatitzar el màxim possible totes les tasques relacionades amb l'organització d'aquests
events, de manera que la persona encarregada d'organitzar-ho vegi simplificada aquesta gestió.
Intentarem resoldre un cas particular per un esport  col·lectiu en concret,  però creiem que es
podria aplicar per a qualsevol esport col·lectiu.
1 Un smartphone o telèfon intel·ligent té algunes característiques afegides respecte un telèfon mòbil convencional, 
entre les que destaquen, per exemple, l'accés a internet, funcions multimedia i GPS.
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 1.3 Objectius
L'objectiu del projecte és donar una alternativa específicament dissenyada per gestionar trobades
d'esports col·lectius, creant una aplicació amb tecnologia Android que tingui una doble funció:
• Gestionar  l'organització  d'aquestes  trobades  per  part  d'un  usuari  que  farà
d'administrador,  podent donar d'alta diversos grups d'usuaris i trobades associades per a
cadascun dels grups.
• Consultar els grups per als que cada usuari està inclòs, consultar la informació referent als
usuaris i trobades de cadascun d'aquests grups i poder respondre a les interaccions que
proposi l'adminstrador del grup.
• Desenvolupar tot el projecte amb eines de codi obert2.
Quant a l'àmbit personal,  l'objectiu és fer una introducció en el  món de les aplicacions per a
mòbils, concretament en la tecnologia Android i també en l'ús de serveis d'emmagatzemament de
dades al núvol (Cloud Services), en aquest cas de la plataforma Appcelerator.
 1.4 Estructura del document
Descriurem breument els següents capítols dels que constarà aquesta memòria i que creiem que
són els mínims necessaris per desenvolupar amb èxit aquest projecte:
En el capítol 2, planificació del projecte, revisarem algunes aplicacions similars que podem trobar
dins el mercat.  També identificarem els possibles riscos que poden sorgir al llarg del projecte,
avaluarem l'abast i la probabilitat que succeeixin i els intentarem acotar aportant solucions.
Tot seguit, en el capítol 3, farem una  descripció de les tecnologies que utilitzarem, llenguatges
emprats per desenvolupar el projecte, l'entorn d'execució i les eines que es faran servir. 
A continuació, en el capítol 4 farem una anàlisi dels requeriments, on determinarem què fa i, si
s'escau, què no fa la solució que proposem en aquest projecte.
En el capítol 5,  disseny de l'aplicació, veurem el disseny de les diferents pantalles i menús, així
com dels detalls del desenvolupament i la part tècnica del projecte.
Finalment en el  capítol  6,  conclusions i  possibles millores,  farem una valoració del  projecte i
descriurem les possibles millores.
2 Essencialment, tot i que hi ha més requisits, significa que el programari és de lliure distribució, s'hi inclou el codi font
i s'autoritza a modificar-lo en treballs derivats. La definició completa del concepte i els requisits que han de complir-
se es pot trobar al següent enllaç: http://opensource.org/osd
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 2 Planificació del projecte
 2.1 Estudi de mercat: aplicacions similars
S'ha realitzat  una  cerca  dins  la  botiga  d'aplicacions  de  Google,  Play  Store,  per  revisar  quines
aplicacions tenen una funcionalitat similar a la que s'ha desenvolupat en aquest projecte i que ens
permetin gestionar un conjunt de persones i events. Val a dir que la cerca no ha estat fàcil i ha
costat trobar aplicacions buscant per paraules clau. A continuació presentem les opcions que hi
hem trobat.
 2.1.1 Sports Team Manager Lite
Sports  Team Manager  ens  permet  portar  un control  dels
equips  dins  d'una  competició,  gestionant  els  events  i  els
jugadors per a cada equip. La pròpia aplicació disposa d'un
calendari on veiem tots els events programats per a cada
equip i  també ens permet  enviar  un avís  als  assistents  a
l'event.  En aquest  cas,  és  possible  portar  un control  dels
assistents a cada event, tot i que és el propi administrador
qui gestiona això. Té una versió de pagament que incorpora
funcionalitat afegida.
Figura 1: Pantalla Sports Team 
Manager Lite
Enllaç: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dsol.team.sport.demo&hl=en
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 2.1.2 My Team Manager
Aquesta  aplicació  està  més  encarada  a  la  gestió  de  les
estadístiques individuals i d'equip que a la gestió de l'event
pròpiament dit, tot i que també hi trobem funcionalitat que
permet gestionar això. Podem portar la gestió dels equips,
amb els jugadors que hi formen part, així com els partits i
entrenaments  que  es  programen.  Tenim  l'opció  de  crear
diferents  tipus  de  torneigos  (Lliga,  eliminatòries,  partit
amistòs, ...) i portar totes les estadístiques, tant per equips
com individuals.
Figura 2: Pantalla de My Team 
Manager
Enllaç: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.myteammanager&hl=en
 2.1.3 Gestor Deportivo Plus
És potser l'aplicació que més s'apropa en característiques a
la nostra, perque es centra en la gestió de l'event més que
en portar tot allò relacionat amb estadístiques i resultats .
Ens  permet  gestionar  un  llistat  de  jugadors  i  programar
events  esportius  als  que  afegirem  els  jugadors  que  hem
creat.  També  té  l'opció  d'afegir  els  events  programats  al
calendari, així com compartir l'event amb els jugadors que
hem seleccionat. 
No trobem cap opció que permeti interactuar els jugadors
dins  l'aplicació  i  en  aquest  cas  és  un  administrador  qui
controla tota la gestió. La seva interfície és bastant intuitiva i
fàcil de fer funcionar.
Figura 3: Pantalla de Gestor Deportivo 
Plus
Enllaç: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.moya.gestor.futbol.donate&hl=es
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 2.1.4 Conclusions
En general,  trobem que  la  interfície  de  cara  a  l'usuari  està  ben treballada  i  les  3  aplicacions
incorporen opcions interessants  per a la  temàtica  que ens ocupa.  Sota el  meu punt  de vista,
Gestor Deportivo Plus i Sports Team Manager són les que més s'assemblen a la nostra aplicació, ja
que es centren en la gestió de l'event. My Team Manager té com a característica afegida el fet de
poder portar estadístiques d'equip i d'usuari. Seria interessant poder incorporar això al projecte i
probablement seria ben valorat pels usuaris. En aquest sentit, no seria massa complicat incorporar
aquesta funcionalitat d'estadístiques dins el nostre backend, aprofitant l'estructura d'objectes que
se'ns proporciona o bé adaptant els existents.
Pel que hem pogut veure, es tracta d'aplicacions que no són massa visibles dins la Play store (al
voltant de les 10.000 descàrregues les que en tenen més) i potser no són massa atractives de cara
a l'usuari o bé es tracta d'una temàtica minoritària.
 2.2 Identificació dels riscos
Un primer punt que s'ha de tenir present a l'hora de desenvolupar qualsevol projecte de software
és la gestió dels riscos que poden afectar al nostre projecte. Serà necessari identificar quins són els
riscos amb què ens podem trobar al llarg d'un projecte, la probabilitat que succeeixin així com les
accions que podem fer per evitar-ho. [1][2]
El risc es defineix com  una amenaça o problema potencial que pot passar o no. Altrament dit, és
la probabilitat que una circumstància adversa se'ns presenti al llarg del temps.
Segons el tipus de risc podem distingir 3 tipus de risc:
• Riscos de projecte:
Són aquells que afecten a la planificació o bé als recursos implicats dins el projecte.
• Riscos de producte (o tècnics):
Afecten a la qualitat o el rendiment del programa que estem desenvolupant.
• Riscos de negoci:
Afecten a la viabilitat del programa que estem desenvolupant.
Donat que és incert que un risc se'ns presenti o no, és important quantificar la probabilitat i els
efectes que tindran en el nostre projecte cadascun d'aquests riscos.
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Alguns dels tipus de riscos que poden aparèixer són els següents:
• Riscos de tecnologia
• Riscos de personal
• Riscos organitzacionals
• Riscos d'eines de desenvolupament
• Riscos de requeriments
• Riscos d'estimació
Per al  nostre cas, els riscos que hem identificat seran els següents:
Risc Descripció Tipus
Desconeixença  de  les
tecnologies  utilitzades
en el projecte
Manca  d'experiència  del  programador  en  el
llenguatge  de  programació  i  la  plataforma
d'emmagatzemament al núvol que es farà servir
Personal i
Tecnologia
Temps d'entrega Temps limitat per a la realització del projecte Estimació
Planificació Manca d'experiència en la planificació i estimació dels
temps  requerits  per  desenvolupar  el  projecte,
derivats també de la desconeixença de les tecnologies
Estimació
Taula 1: Riscos del projecte
 2.3 Anàlisi dels riscos
Un cop hem identificat els riscos potencials en el projecte hem d'avaluar la probabilitat que té
cada risc de fer-se realitat i l'impacte que suposarà en el nostre projecte. [1][2]






Segons l'impacte que pot tenir en el projecte, definirem els següents nivells:
• Catastròfic
• Seriós
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• Tolerable
• Insignificant
Fent una anàlisi de riscos per al nostre projecte, tenim la següent taula:
Risc Probabilitat Impacte
Desconeixença de les tecnologies utilitzades
en el projecte
Alta Seriós
Temps d'entrega Alta Seriós
Planificació Alta Seriós
Taula 2: Anàlisi de riscos
 2.4 Projecció dels riscos
Un cop s'han identificat els riscos i s'ha determinat la incidència que poden tenir dins el projecte,
s'ha de fer una planificació dels riscos, fixant quines seran les mesures per evitar, minimitzar i, en
última instància,  contenir  el  risc  si  aquest  sorgeix.  Definirem les  mesures  que es  pendran en
cadascun dels casos: [1][2]
Risc Desconeixença de les tecnologies utilitzades en el projecte
Prevenció
Estudi  i  consulta  de  manuals  previs  a  la  fase  de  desenvolupament  del  projecte,  proves  de
funcionament i realització d'exemples en les tecnologies utilitzades.
Minimització
Recolzament en fòrums, continuar consultant manuals al llarg de la realització del projecte.
Pla de contingència
En cas de no avançar, consultar amb algun expert els punts conflictius.
Risc Temps d'entrega
Prevenció
Fer una bona planificació indicant una correcta temporització de cadascun dels punts del projecte,
tenint en compte els imprevistos que poden sorgir.
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Minimització
Revisar periòdicament els temps utilitzats per a cadascun dels punts dels projecte,  ajustant la
temporització si s'escau.
Pla de contingència
En cas de no arribar a temps per a l'entrega, acordar els requeriments imprescindibles perquè
l'aplicació sigui funcional, prescindint de requeriments que no siguin imprescindibles.
Risc Planificació
Prevenció
Revisar planificacions d'altres projectes similars, tenint en compte els intervals de temps proposats
entre les diferents fases del projecte i augmentar un 20% el temps inicialment previst per cobrir
possibles imprevistos.
Minimització
Des del primer dia, revisar la planificació inicial del projecte a mesura que es vagi avançant en la
seva realització per tal d'evitar possibles desviacions.
Pla de contingència
Si es donés el cas d'una desviació excessiva en la planificació, refer de nou els punts que quedin
pendents d'acabar.
 2.5 Planificació
Amb  la  finalitat  de  portar  un  major  control  sobre  totes  les  fases  del  projecte,  hem  fet  una
estimació inicial de la duració de les fases del projecte, estimada en número de setmanes, així com
de la dedicació temporal  que s'hi ha de dedicar.  Això ens ajudarà a detectar si  es produeixen
desviacions i corregir-les si fos necessari.
A les següents taules es mostra el detall  de les diferents fases del  projecte i  la  temporització
estimada inicialment:
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Planificació, part 1
Taula 3: Planificació, part 1
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Calendari TFC
MES / ANY:  OCT 13 NOV 13 DES 13 GEN 14 FEB 14 MAR 14
SETMANA:  44 45 46 47 48 49 50 51 52 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
Aprenentatge inicial tecnologies implicades
JAVA / Android
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Planificació, part 2 (continuació)
Taula 4: Planificació, part 2
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MES / ANY:  ABR 14 MAI 14 JUN 14 JUL 14 AGO 14
SETMANA:  14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35
Aprenentatge inicial tecnologies implicades
JAVA / Android
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 2.6 Metodologia de desenvolupament
Per al procés de desenvolupament d'aquest projecte, hem decidit adoptar una estratègia que ens
permetès anar evolucionant la nostra aplicació gradualment. Hem cregut convenient fer-ho així
donades  les  condicions  inicials  de  les  que  partiem.  El  fet  de  tenir  poca  experiència  en  les
tecnologies  emprades (llenguatge Java,  plataforma Android,  Appcelerator  Cloud Services)  i  no
tenir completament determinades les especificacions de la nostra aplicació ha fet que, gairebé de
manera natural, optéssim per un enfocament de desenvolupament per prototipat. [8][9]
 2.6.1 Model de desenvolupament de software per prototipats
A prototype is  an initial  version of  a  software system that is  used to
demonstrate concepts, try out design options and, generally, to find out
more  about  the  problem  and  its  possible  solutions.  Rapid,  iterative
development of the prototype is essential so that costs are controlled
and system stakeholders can experiment with the prototype early in the
software process.3
És una metodologia de desenvolupament que permet veure la funcionalitat bàsica de l'aplicació
en  diferents  fases  del  projecte  sense  necessitat  de  tenir  el  model  completament  acabat.  No
s'implementa  tota  la  funcionalitat  del  producte,  únicament  les  funcions  més  importants.
D'aquesta manera, el client pot anar avaluant des de les primeres fases el producte i interactuar
amb els programadors, que reben una retroalimentació prou important per veure si  l'aplicació
s'ajusta a les necessitats del client.[8][9]
En el nostre cas, ens permetrà una evolució paral·lela pel que fa a l'aprenentatge de Java/Android i
el desenvolupament del projecte (assumirem els possibles errors quant a la falta d'experiència pel
fet de fer-ho d'aquesta manera). A més, intentarem tenir en compte les suggerències dels usuaris
objectius de l'aplicació, i incorporar-les al disseny a mesura que anem avançant en les diferents
fases del projecte.
3 Font: Sommerville, Ian. Software Engineering, 8a Edició. Addison Wesley. 2007.Pàgina 408.
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 3 Introducció de la tecnologia utilitzada
El projecte es desenvoluparà en 2 parts. Descriurem breument la solució emprada:
• Plataforma Android:
Serà el frontend de l'aplicació, la interfície que interactuarà amb els usuaris.
• Servidor de dades: 
Serà el  backend de la nostra aplicació, on emmagatzemarem totes las dades que farem
anar.
 3.1 Tecnologies
 3.1.1 Plataforma Android
Android és un sistema operatiu basat en Linux i desenvolupat per l'empresa Google, amb un ús
molt  extès  en  els  dispositius  mòbils  actuals.  Tot  i  que  també  disposa  d'interfícies  d'usuari
adaptades per televisors (Android TV) o vehicles (Android Auto), està especialment dissenyat per a
dispositius amb entrada tàctil,  la qual cosa permet fer a l'usuari múltiples interaccions amb el
dispositiu (tocar la pantalla, lliscar amb els dits, arrossegar amb diversos dits, canvi d'orientació
del dispositiu, …) que el sistema interpretarà per realitzar diferents accions. [3][10]
Els dispositius equipats amb Android són els més venuts amb força diferència respecte als seus
competidors, liderant el mercat actualment de forma espectacular, ja que té una quota al voltant
del 80% en unitats venudes durant aquest any 20144.
La  seva  botiga  d'aplicacions,  Google  Play,  té  més  de  1.300.000  aplicacions  disponibles5,
desenvolupades en un llenguate àmpliament conegut, el llenguatge Java, i amb una API pública
disponible per a tota la comunitat de desenvolupadors.
Android és mantingut per la Open Handset Alliance, un consorci de diverses empreses entre les
quals es troben fabricants de maquinari i programari, del que Google es troba al capdavant per
desenvolupar  una  plataforma que es  pugui  executar  en  multitud de  dispositius.  Les  diferents
versions són alliberades tan bon punt estan enllestides.
Els  components que formen el  nucli  del  sistema operatiu  estan escrits  en llenguatge C i  C++,
mentre que les aplicacions d'usuari, i també  les aplicacions que venen integrades amb Android,
4 Font: http://www.idc.com/prodserv/smartphone-os-market-share.jsp
5  Font: http://www.appbrain.com/stats/number-of-android-apps
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estan escrites en llenguatge Java, que serà el llenguatge que farem anar per construir la nostra
aplicació.  
Més endavant, en l'apartat de l'entorn d'execució, farem una explicació més extensa per veure el
procés  que seguim perquè l'aplicació es pugui executar en Android. 
 3.1.2 Servidor de dades
En el cas d'aquest projecte, serà necessari emmagatzemar dades que els diferents usuaris podran
crear,  modificar,  esborrar  i  consultar.  Un  dels  principals  inconvenients  amb  què  es  troba  un
programador  d'aplicacions  per  a  mòbils  és  el  fet  que,  tot  sovint,  aquestes  aplicacions  han
d'interactuar  amb  un  servidor  de  dades  o  un  servei  web.  Això  fa  que  el  procés  de
desenvolupament  de  l'aplicació  hagi  de  tenir  en  compte  aquesta  interacció  per  obtenir  i
actualitzar les dades que es fan servir, incrementant el temps i  el cost que s'ha de dedicar al
projecte ja que s'haurà d'implementar la part del servidor. A més, pot introduïr un factor de risc si
el  programador  no  coneix  la  tecnologia  amb què  es  programarà  aquesta  part  (es  requeriran
coneixements  del  sistema  operatiu  del  servidor,  serà  necessari  fer  la  configuració  d'aquest,
actualitzacions de seguretat, ...).
Davant l'enfocament clàssic de configurar un servidor, base de dades, aplicació, ... per accedir a les
dades des de la nostra aplicació, veurem una altra alternativa que tenim disponible, anomenada
Cloud Computing.
 3.1.2.1 Cloud Computing
És tot un conjunt de serveis proporcionats per un proveïdor i disponibles a travès de  la xarxa
d'Internet.  És  un  model  de  prestació  de  serveis  a  travès  d'Internet.  Els  usuaris  accedeixen  a
aquests  serveis  sense haver  de preocupar-se  per  gestionar  res.  Podem classificar  els  diversos
models que en formen part segons els nivell d'abstracció que ens ofereixen. [11]
 3.1.2.2 Classificació dels models de servei de Cloud Computing
• Infraestructure as a Service (IaaS):
Es  troba al  nivell  inferior  i  ens  proporcionarà  com un  servei  tot  allò  referent  a  nivell
d'infraestructura: servidors, emmagatzemament,  connexions, ...
En aquest cas, l'usuari és el responsable de la gestió del sistema operatiu, actualizacions,
instal·lació d'aplicacions de software, ...
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• Platform as a Service (PaaS):
Ens proporcionarà accés a una plataforma amb un sistema operatiu,  suport  per algun
llenguatge  de  desenvolupament,  servidor  web  instal·lat,  base  de  dases.  L'usuari
únicament  s'ha  de  preocupar  de  desenvolupar  la  seva  aplicació.  El  programador
s’encarrega de la implementació de la pròpia aplicació i de la configuració de la plataforma
sense haver de preocupar-se pel hardware i software on s’estan allotjant les dades. També
s’encarrega d’implementar l’aplicació o servei  web que s’executarà al servidor per a la
interacció amb la nostra aplicació.
• Software as a Service (SaaS):
Els usuaris únicament tenen accés a l'execució del software. El proveïdor del servei és qui
gestiona  tant  la  infraestructura  com la  plataforma on  s'executen  les  aplicacions.  Això
elimina  la  necessitat  d'instal·lar  l'aplicació  en  cadascun  dels  terminals  de  l'usuari,
simplificant el manteniment.
Figura 4: Classificació Cloud Services6
En els últims anys, ha sorgit un nou model de servei que ofereix algunes característiques afegides
especialment encarades a les aplicacions web i mòbil. Es tracta de  Mobile Backend as a Service
(MBaas), i es situaria per sobre del model de servei PaaS.
6 Font: "Cloud computing layers". Licensed under Public domain via Wikimedia Commons - 
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Cloud_computing_layers.png#mediaviewer/File:Cloud_computing_layers.p
ng
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MbaaS és  un  model  de  servei  de  Cloud  Computing  que  proveeix  als  desenvolupadors  web i
d'aplicacions mòbils d'un backend al núvol amb les característiques més comuns: autenticació,
notificacions push, geolocalització, emmagatzemament al núvol, ... . El veritable punt clau d’aquest
model és  que proporciona un backend genèric  i  s’evita  la  part  de  la  programació al  servidor,
necessària per a la interacció amb la nostra aplicació. Això fa que la implementació es simplifiqui i
sigui molt més ràpida, perquè s’unifica la gestió del backend i s’evita haver de redissenyar-lo per a
cadascun dels serveis que necessitem. Ens proporcionaran SDK’s i API’s per al desenvolupament
amb diferents plataformes i  llenguatges (Android, iOS, HTML5, ...).  A més, no requerirà per la
nostra  part  cap manteniment  addicional,  ens  proporcionarà  escalabilitat  si  la  nostra  aplicació
creix, i ens permetrà centrar en el desenvolupament de l'aplicació pròpiament.
Per  tant,  una  decisió  important  serà  determinar  quina  opció  triar  respecte  a  com  hem
d'implementar la part del servidor en el nostre projecte.
La decisió que hem pres en aquest sentit és utilitzar un servei MBaaS per gestionar les dades de la
nostra aplicació. Hem tingut en consideració diversos factors:
• Backend integrat:
MBaaS proporciona emmagatzemament al núvol per a les nostres dades.
• Rapidesa en el desplegament:
No  és  necessari  desenvolupar  la  part  del  servidor,  perquè  el  proveïdor  MBaaS ja
proporciona tots els serveis necessaris. Així mateix, això significa un estalvi de recursos i
de temps.
• Estalvi d'infraestructura:
Respecte a l'opció tradicional d'implementar un servidor de dades físic, no cal invertir en
maquinari físic  ja que se'ns proporciona amb el servei.
• Facilitat d'ús: 
El proveïdor del servei MBaaS proporciona les eines necessàries per integrar els recursos
dins la nostra aplicació.
 3.1.2.3 Alternatives MBaaS
Un cop hem pres la decisió del model de servei, explorarem algunes de les alternatives que ens
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trobem  dins  la  xarxa  d'Internet.  Podem  trobar  molts  proveïdors  que  ens  ofereixin  un  servei
MBaaS, farem una descripció d'alguns dels que s'han valorat per dur a terme aquest projecte:
• Appcelerator:  
És  un  MBaaS que  ens  proporciona  Titanium,  un  IDE amb  què  podem  desenvolupar
aplicacions  multiplataforma  a  partir  de  codi  Javascript.  També  ens  proporciona  un
backend per a les nostres aplicacions i un SDK per a les plataformes Android i iOS. [12]
• Azure Mobile Services: 
És un servei integrat dins la plataforma Windows Azure. Ens proporciona un backend per a
les  nostres  aplicacions,  a  més  d'altres  característiques  com  notificacions  push,
autenticació,  enviament  de  correus  electrònics  i  SMS.  Suporta  diverses  plataformes:
Windows Phone, iOS, Android, HTML5. [13][14]
• Kii:
Aquest  MBaas ens  proporciona  algunes  de  les  característiques  més  habituals  com
autenticació, notificacions push i  geolocalització. Proporciona un SDK per Android, iOS,
Javascript  i  Unity.  Com  a  tret  diferencial  respecte  a  la  resta  de  MBaaS analitzats,  Kii
disposa d'un cloud específic  encarat  a  jocs,  Kii  Game Cloud,  i  que també ens permet
monetitzar el nostre joc. [15][16]
• Kinvey:
Kinvey  també  ens  proporciona  els  serveis  habituals  dels  MBaaS (autenticació,
Notificacions push, geolocalització, ...). Disposa de SDK per a Android, iOS i HTML5.[17]
Dels MBaaS que s'han analitzat, podem veure que les característiques que ens proporcionen són
molt similars entre ells. A més, tots ells disposen de SDK per a les plataformes per a mòbils més
populars (Android i iOS, principalment). La plataforma Kii té un servei encarat al desenvolupament
de jocs per a plataformes mòbils,  molt  interessant si  volem investigar en aquest camí. D'altra
banda, trobem que Azure Mobile Services té com a tret diferencial que ens proporciona accés a la
plataforma Windows Phone. 
Per  últim,  Appcelerator  té  com  a  punts  forts  el  fet  de  disposar  d'un  IDE propi,  a  més  d'un
framework MVC, per simplificar el procés de desenvolupament. 
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Il·limitats 20 GB 5.000.000 5.000.000 100.000 Android, iOS
Autenticació d'usuaris, gestió de dades,
geolocalització, integració amb xarxes
socials, REST API
Azure




Autenticació d'usuaris, gestió de dades,
integració xarxes socials, REST API
Kii
Il·limitats 1 GB 1.000.000 1.000.000 ---
Android, iOS,
Unity, Javascript










Autenticació d'usuaris, Gestió de dades,
Emmagatzemament de fitxers,  REST API
Taula 5: Comparativa característiques de proveïdors de servei MBaaS
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Cal mencionar que també s'ha considerat l'opció de Google App Engine, que si bé és un servei
PaaS, té disponible l'eina Google Mobile Backend Starter, que ens proporciona una implementació
d'exemple per començar a treballar. Mobile Backend Starter s'executa dins la infraestructura de
Goolge App Engine. A més, aquesta opció ens ofereix totes les funcionalitats desenvolupades per
Google i moltes de les característiques que tenen els MBaaS. [18][19]
 3.1.2.4 L'opció escollida: Appcelerator
L'opció escollida per a aquest projecte finalment ha estat  Appcelerator Cloud Services (ACS), de
l'empresa Appcelerator. [20][21]
Ens ofereix tot un seguit d'eines i serveis per al procés de desenvolupament d'aplicacions per a
mòbils.  A més,  disposa d'un IDE  de  codi  obert basat en Eclipse, anomenat Titanium, que ens
permet crear aplicacions multiplataforma a partir de codi Javascript, simplificant tot el procés i el
temps que trigarem a tenir llesta l'aplicació que desenvolupem7. 
ACS és  un servei  d'emmagatzemament  al  núvol  integrat  dins  la  plataforma d'Appcelerator.  Té
integrades  les  característiques  bàsiques  que  trobem  en  la  majoria  de  MBaaS (autenticació
d'usuaris, notificacions push, integració amb xarxes socials, ...) i un seguit d'objectes predefinits
(usuaris, notificacions, fotos, ...),  i també la possibilitat de crear-ne de nous per emmagatzemar
les nostres dades. El desenvolupador disposa també del SDK per poder desenvolupar en Android,
una bona documentació en línia i un fòrum de suport per poder consultar informació i dubtes. A
més, proporciona una interfície web amb què poder controlar totes les aplicacions que creem dins
el backend. 
L'elecció  d'aquest  proveïdor  ha  estat  fonamentada  principalment  en  la  facilitat  d'us  i  en  la
rapidesa quant a l'aprenentatge de l'eina. En el nostre cas, allò més important era trobar un servei
que proporcionés principalment una gestió d'usuaris i dades i, com a característica addicional, la
possibilitat  d'enviament  de  notificacions  push,  funcionalitats  que  gairebé  tots  els  MBaaS
proporcionen d'entrada en les seves versions gratuïtes. A causa de l'abast del projecte, no ha sigut
determinant  l'emmagatzematge  total  disponible  ni  tampoc  el  nombre  màxim d'enviament  de
notificacions  o  correus,  i  per  tant  creiem  que  Appcelerator  Cloud  Services  assoleix  els
requeriments necessaris per desenvolupar-lo.
7 Finalment no s'ha escollit aquest IDE com la nostra eina de desenvolupament ja que un dels objectius personals 
d'aquest projecte era investigar sobre Android, i desenvolupar amb Titanium hauria signifcat centrar-se en 
Javascript.
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 3.2 Entorn d'execució
El desenvolupament de l'aplicació en Android es farà en llenguatge Java, però cal explicar com
s'arriba des d'aquest punt inicial amb el nostre codi font a tenir una aplicació  que s'executa al
nostre dispositiu.
Java és un llenguatge interpretat,  orientat a  objectes,  basat en classes i  multiplataforma. Això
últim  significa  que  pot  ser  executat  sense  necessitat  de  recompilar  el  codi  font  en  diverses
plataformes mitjançant una màquina virtual. En aquest sentit, l'empresa Oracle (antigament Sun
Microsystems) ens proporciona una màquina virtual de Java (JVM) en diverses plataformes pel que
es considera la implementació estàndar del llenguatge Java. [22][23][24]
Aquest codi compilat és un codi binari especial (bytecode de Java) que ve en fitxers amb extensió
class,  i  que  la  màquina  virtual  pot  interpretar  i  executar.  Posteriorment  aquests  arxius  amb
extensió  class  són empaquetats  en  un  sol  fitxer  amb  extensió  jar.  El  fitxer  obtingut  pot  ser
executat  per  la  màquina  virtual  de  Java  amb  l'ajuda  d'un  compilador  JIT  (Just  In  Time),  que
interpreta el codi en temps d'execució. El que fa és traduïr el bytecode que tenim als fitxers class
(jar) en  instruccions del  codi  màquina de la  plataforma en què estem executant  aquest codi.
D'aquesta forma, la màquina virtual fa la funció de pont entre el nostre codi creat en llenguatge
Java i la plataforma en què executem aquest codi, independentment de quina sigui8.
Tot  aquest  procés  és  essencialment  el  mateix  quan  parlem d'Android,  amb la  diferència  que
Android  fa  ús  d'una  implementació  pròpia  de  la  màquina  virtual,  anomenada  Dalvik  Virtual
Machine (DVM). Dalvik no fa servir la llibreria de classes de Java (Java SE o Java ME) i en el seu lloc
fa servir un subconjunt de les llibreries basades en la implementació de Java proporcionada per
Apache, Apache Harmony. Per tal que DVM pugui executar el nostre codi font, primerament es
compila, però a diferència de la implementació estàndar de Java, hem de traduïr-ho al bytecode
de Dalvik, que crearà els fitxers amb extensió dex (o bé odex). Això es fa mitjançant l'eina dx, que
converteix el fitxers compilats amb extensió class al format dex.[25][26]
8 Obligatòriament ha d'haver-hi una màquina virtual per la plataforma en què executem el codi.
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Figura 5: Comparació entorn execució DVM – JVM9
DVM és una màquina virtual optimitzada especialment per requerir poca memòria i pocs recursos
a l'hora d'executar les aplicacions, punt molt important si ho fem en un dispositiu mòbil amb una
font limitada d'energia i un processador relativament poc potent. A més, cada aplicació s'executa
en una instància separada de la DVM, ja que la seva implementació permet executar diverses
instàncies de manera eficient.
Cal mencionar que, tot i que Dalvik és la màquina virtual utilitzada actualment en Android, ja es
troba  disponible  una  nova  màquina  virtual  desenvolupada  per  Google,  anomenada  Android
Runtime (ART), que substituirà a Dalvik en properes versions. Actualment ja està disponible una
preview en la versió 4.4 . [27]
 3.3 Eines de desenvolupament
A l'hora de fer la tria de les eines a utilitzar, hem prioritzat que siguin  de  codi obert. D'aquesta
manera, tant les eines com el codi està a l'abast de tothom sense cap cost i permetent que la
comunitat se n'aprofiti. 
L'entorn de desenvolupament oficial per a Android és Eclipse amb l'extensió ADT, i ja inclou totes
les eines necessàries per començar a desenvolupar aplicacions (Android SDK, Android Platform
tools, ...). Està previst que en un futur l'IDE10 oficial sigui Android Studio, que en aquests moments
es troba en versió beta. Aquest és un entorn basat en IntelliJ IDEA, que porta incorporades les
9 Font: http://www.scriptol.com/programming/dalvik.php
10 Integrated Development Environment
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eines  de  desenvolupament  necessàries  per  crear  una  aplicació  Android  i  està  específicament
dissenyat per a Android.
En el nostre cas, l'entorn que hem escollit és  IntelliJ IDEA Community Edition 12. Es tracta d'un
entorn  amb  llicència  Apache  2.0  (en  la  seva  versió  Community  Edition)  amb  una  sèrie  de
característiques  que  fan  d'aquest  IDE una  bona  eina  per  desenvolupar  aplicacions  per  a  la
plataforma Android: bon dissenyador de l'interfície gràfica, code completion, debugger, …
Després de provar els 3 entorns, des de la meva perspectiva i tenint en compte que  no coneixia
cap dels 3 entorns (tret d'una breu experiència amb Eclipse), no he trobat diferències apreciables i
tots 3 entorns m'han semblat similars quant a les característiques que necessitaré per al projecte.
La  decissió  d'adoptar  IntelliJ  IDEA  com  el  nostre  IDE ha  estat  basada  en  criteris  més  aviat
subjectius, com el fet de seguir la recomanació de la tutora del projecte així com el fet de trobar-lo
més amigable.
Altres eines complementàries que hem utilitzat per aquest projecte són les següents:
• Forja:
Una  forja  és  una  plataforma  per  allotjar  projectes  de  software  que  permet  als
desenvolupadors contribuïr als diferents projectes i, a més, proporciona diverses eines per
gestionar-los:  control  de  versions,  wiki,  control  d'incidències,  ...  
En el nostre cas, hem escollit Github. Es tracta d'una de les plataformes més populars i
que compta amb més repositoris del món. Fa servir el sistema de control de versions Git i
com a  característiques  destacades  cal  mencionar  que  té  un  wiki  associat  al  projecte,
permet  crear  branques  de  desenvolupament  per  a  un  mateix  projecte,  seguiment
d'incidències, entre d'altres. La decisió d'escollir Github ve motivada per la seva interacció
amb IntelliJ IDEA i la seva popularitat dins la comunitat de software lliure.
• Control de versions: 
Per  tal  de  portar  un  control  del  codi  que  es  va  desenvolupant  al  llarg  del  projecte,
utilitzarem un programari de control de versions. Git és el sistema de control de versions
que s'usa amb Github i permet als desenvolupadors treballar de manera col·laborativa. Git
es distribueix sota la llicència GNU General Public License versió 2.
• Google App Engine: 
Per  poder  implementar  les  notificacions  push  per  Appcelerator  Cloud  Services,  és
necessari crear un projecte  Google API i activar el servei de Google Cloud Messaging. A
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més, caldrà crear un Sender ID i una API Server Key, tal i com es descriu a la documentació
de Appcelerator Cloud Services11
• ACS Android SDK: 
Per integrar Appcelerator Cloud Services amb el nostre projecte, farem servir l'SDK que
ens proporciona el mateix proveïdor. 
11 http://docs.appcelerator.com/platform/latest/#!/guide/Configuring_push_services
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 4 Anàlisi dels requeriments
Un  apartat  important  a  l'hora  de  desenvolupar  un  projecte  és,  sens  dubte,  el  procés  de
determinar,  analitzar  i  documentar  els  requeriments  de  l'aplicació.  Els  requeriments  són  les
descripcions dels serveis que proporcionarà la nostra aplicació i les restriccions o limitacions que
tindrà a l'hora de funcionar. Això ens ajudarà a definir-ne el funcionament. En un entorn real,
aquests requeriments serviran per definir la solució que proposem al client, de manera que sigui
entenedora (expressada en llenguatge natural) i clara. Un cop el client accepti la proposta, s'haurà
de fer una nova anàlisi per definir amb més detall el que hauria de fer la nostra aplicació, i que el
client pugui entendre i validar  la solució. [1][2]
Quant a la classificació, tindrem 2 tipus de requeriments:
• Funcionals:
En aquesta classificació definirem què ha de fer la nostra aplicació, com ha d'interaccionar
amb els usuaris o elements externs, com ha de reaccionar en casos determinats. Si és
necessari, també poden definir què no fa la nostra aplicació.
• No Funcionals:
Són aquells requeriments que no estan directament relacionats amb la funcionalitat de
l'aplicació, sinó que fan referència a ella en el seu conjunt . Defineixen les restriccions que
tindrà el nostre sistema per funcionar. Sovint solen ser més crítics que els requeriments
funcionals i, si no es compleixen, poden determinar que l'aplicació no sigui vàlida.
A  la  figura  3  podem  veure  les  diferents  classificacions  per  als  requeriments  no  funcionals:
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Figura 6: Classificació requeriments no funcionals12
No definirem aquí cadascuna d'aquestes classificacions ja que no és l'objectiu d'aquest projecte i,
en qualsevol cas, es pot trobar bibliografia i webgrafia diversa al respecte [2].
A continuació definirem els requeriments funcionals i no funcionals per a la nostra aplicació.
 4.1 Requeriments funcionals
• El sistema permetrà la creació d'usuaris demanant un nom d'usuari i una contrassenya. 
• El sistema permetrà crear un usuari i connectar a l'aplicació amb les credencials indicades.
• El  sistema  emmagatzemarà  les  dades  en  un  servei  d'emmagatzemament  de  dades  al
núvol.
• Hi haurà 2 rols dins l'aplicació:
• Usuari:
✔ El  sistema  podrà  consultar  els  usuaris  i  els  events  d'una  mateixa
subscripció.
✔ El sistema podrà consultar els usuaris d'un event que està associat a una
subscripció.
12 Font: Sommerville, Ian. Software Engineering, 8a Edició. Addison Wesley. 2007.Pàgina 122.
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✔ El sistema podrà confirmar/rebutjar l'associació a una subscripció o event.
• Administrador:
✔ El sistema permetrà crear noves llistes.
✔ El sistema permetrà associar usuaris creats dins el sistema i events dins
una mateixa llista.
✔ El  sistema  podrà  enviar  notificacions  per  avisar  als  usuaris  de  la
confirmació/cancelació de cada event.
✔ El sistema podrà enviar notificacions per informar als usuaris de la creació
d'un event.
 4.2 Requeriments no funcionals
• Requeriments de producte:
✔ Portabilitat:  
Serà necessari l'ús d'un terminal mòbil amb sistema operatiu Android amb accés a
Internet. L'aplicació s'instal·larà dins el terminal i s'ha de poder executar des de
diferents dispositius Android.
✔ Usabilitat:  
El  funcionament de l'aplicació ha de ser fàcil  d'aprendre i  ha de permetre que
qualsevol persona que faci anar un smartphone de manera habitual13 sigui capaç
d'executar totes les funcions de l'aplicació amb un entrenament de 15 minuts.
• Requeriments d'organització:
✔ Implementació: Les eines per desenvolupar l'aplicació seran de programari lliure.
• Requeriments externs:
✔ Interoperabilitat:  Les  dades  de  l'aplicació  s'emmagatzemaran  en  un  servei
d'emmagatzemament de dades al núvol (Cloud storage) i l'aplicació es comunicarà
amb aquest servei per obtenir aquestes dades.
13 Considerarem una persona que faci ús d'un smartphone diàriament per consultar les xarxes socials, internet i baixar 
aplicacions de manera ocasional com a un usuari habitual.
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 4.3 Diagrama de casos d'ús
A continuació  mostrarem el  diagrama de casos  d'ús.  Amb aquest,  tindrem una representació
simplificada de les interaccions possibles entre els diferents actors i el nostre sistema. Mentre que
els casos d'ús, que veurem més endavant, ens proporcionaran una visió més detallada del que fa
la nostra aplicació, el diagrama de casos d'ús ens ajudarà a fer-nos una visió global de la mateixa:
[30]
Figura 7: Diagrama de casos d'ús
 4.4 Casos d´ús
Els casos d'ús són descripcions analítiques de les interaccions que es produexien entre un actor i la
nostra aplicació. No es tracta d'un document tècnic sinó que el que fem és definir en un llenguatge
entenedor com farem servir l'aplicació descrivint casos concrets  que ens ajudaran a definir les
interaccions amb l'aplicació. Es descriuran d'una manera més detallada que el diagrama de casos
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d'ús.
Abans de passar als casos, definirem els elements que en forment part:
Els actors són les persones o sistemes que interactuaran amb la nostra aplicació. En el nostre cas,
definirem 3 actors:
• Usuari: persona que farà servir l'aplicació i podrà consultar dades.
• Administrador:  persona que s'encarregarà de gestionar els detalls de cadascuna de les
llistes que ell mateix doni d'alta, creant nous usuaris i events.
• Backend:  És el servei d'emmagatzemament remot de dades que farem servir per a les
dades de la nostra aplicació.
A continuació descriurem els 3 casos d'ús que s'han considerat més significatius. En aquest cas, es
descriuen també els cursos alternatius i els requeriments especials per a cadascun d'ells. Quant a
la resta de casos d'ús, es pot consultar el curs típic d'esdeveniments a l'Annex I.
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 4.4.1 Cas d'ús 1: Registrar usuari
Actors: Usuari, Backend.
Precondició: L'usuari que creem no està donat d'alta al sistema.
Postcondició: Es crearà un nou usuari amb les dades que s'han introduït.
Flux d'esdeveniments principals:
Actor Sistema Backend
1.- L'usuari vol registrar-se. 
2.-  El  sistema  mostra  una
pantalla  amb  les  dades  a
omplir  per  a  registrar  un  nou
usuari.
3.- L'usuari introdueix les dades
requerides.
4.- El sistema envia les dades al
backend.
5.-  El  backend  processa  les
dades  i  retorna  al  sistema un
codi  indicant  que l'usuari  s'ha
creat correctament.
6.- El sistema recull les dades i
mostra en pantalla un missatge
indicant que l'usuari s'ha donat
d'alta.
7.-  L'usuari  ha  aconseguit
donar-se d'alta dins el sistema.
Taula 6: Cas d'ús 1: Registrar usuari
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Cursos alternatius:
4a,5a,6a – No hi ha connexió de dades:
El sistema torna a mostrar la pantalla inicial
4b .- L'usuari ja existeix:
El sistema retorna un missatge indicant que l'usuari ja ha estat creat.
Requeriments especials: 
És necessària connexió a Internet per poder fer la creació del nou usuari.
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 4.4.2 Cas d'ús 2: Crear llista
Actors: Administrador, Backend.
Precondició: L'adminstrador està conectat.
Postcondició: S'ha creat una nova llista.
Flux d'esdeveniments principals:
Actor Sistema Backend
1.-  L'administrador  vol  crear
una nova llista.
2.-  El  sistema  mostra  una
pantalla amb les dades que es
requereixen  per  a  la  creació
d'una llista
3.-  L'administrador  introdueix
les dades requerides.
4.- El sistema envia les dades i
la  petició  per  crear  una  nova
llista.
5.-  El  sistema  processa  les
dades  rebudes  i  crea  la  nova
llista.
6.- El sistema mostra les llistes
de l'adminstrador amb la nova
llista creada.
7.- L'administrador ha inserit la
nova llista.
Taula 7: Cas d'ús 2: Crear llista
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Cursos alternatius:
4a,5a,6a – No hi ha connexió de dades:
El sistema torna a mostrar la pantalla de creació de noves llistes.
4b .- La llista ja existeix: 
El sistema retorna un missatge indicant que la llista ja existeix.
Requeriments especials: 
És necessària connexió a Internet per poder fer la creació de la nova llista.
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 4.4.3 Cas d'ús 3:  Afegir usuari a llista/event 
Actors: Administrador, Backend
Precondició: La llista/event està creat/da al sistema.
Postcondició: S'ha afegit un nou usuari a la llista/event.
Flux d'esdeveniments principals:
Actor Sistema Backend
1.-  L'adminstrador  vol
associar un nou usuari a una
llista/event. 
2.-  El  sistema  mostra  una  pantalla
amb  els  usuaris  que  s'han  donat
d'alta a la llista/event.
3.-  L'adminstrador
selecciona  l'usuari  que  vol
afegir a la llista/event.
4.-  El  sistema  envia  les  dades  de
l'usuari i la llista/event a què es vol
associar.
5.- El backend rep les dades
i  associa  l'usuari  amb  la
llista/event.
6.- El sistema mostra la pantalla amb
els  usuaris  que  formen  part  de  la
llista/event amb el nou usuari creat.
7.-  L'administrador  ha
aconseguit afegir l'usuari a la
llista/event.
Taula 8: Cas d'ús 3: Afegir usuari a llista/event
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Cursos alternatius:
4a,5a,6a – No hi ha connexió de dades:
El sistema torna a mostrar la pantalla per afegir usuaris a llista/event.
Requeriments especials: 
És necessària connexió a Internet per poder afegir l'usuari a llista/event.
Requeriments especials: 
És necessària connexió a Internet per poder afegir l'usuari a llista/event.
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 4.5 Especificació del sistema
Per poder executar la nostra aplicació no és necessari disposar de cap  maquinari especial, ja que
no es tracta d'una aplicació que faci un ús intensiu tant de memòria com de processador. Sí serà
imprescindible disposar d'una connexió de dades, ja sigui per Wifi o bé amb la connexió de dades
que haguem contractat amb el nostre operador de telefonia mòbil.
Per  a  la  fase  de  desenvolupament,  principalment  s'han  utilitzat  3  terminals  Android  amb
característiques que podriem considerar per a terminals de gama baixa-mitja:
• Sony Xperia P:
– CPU: Procesador de doble nucli a 1 GHz 
– Memòria RAM: 1 GB
– Versió Android: 4.1.2 (Jelly Bean)
• Motorola Moto G:
– CPU: Processador de 4 nuclis a 1,2 GHz
– Memòria RAM: 1 GB
– Versió Android: 4.4.2 (Kit Kat)
• Xiaomi Red Rice:
– CPU: Processador de 4 nuclis a 1,2 GHz
– Memòria RAM: 1 GB 
– Versió Android: 4.2.2 (Jelly Bean)
 4.5.1 Restriccions tècniques
Algunes de les funcionalitats que fem servir a la nostra aplicació només funcionen a partir d'una
certa versió. Tanmateix, hem incorporat algunes llibreries per proporcionar compatibilitat amb les
versions anteriors.
• Llibreria android.support.v4.app.
En el nostre cas, ens proporcionarà suport principalment per a Fragments a partir de la 
versió 1.6 (Api Level 4). [31]
A la pràctica, es garantitza que l'aplicació funcionarà correctament a partir de la versió Android 4.0
(API Level 14), ja que no hi ha hagut temps material suficient per avaluar el comportament en
versions anteriors. 
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 5 Disseny de l'aplicació
 5.1 Model relacional
Aquest és un model de dades proposat per E.F. Codd l'any 1970 i molt extès en l'actualitat per
modelar problemes del món real. Ens permet construir les estructures de dades per representar
aquesta informació. Aquestes estructures (també anomenades taules) estan basades en conjunts
de relacions,  i  cadascuna d'aquestes  relacions  s'anomena entitat  (correspon a  cada fila  de  la
taula). Les entitats tenen atributs que defineixen les seves característiques i les diferencien de la
resta d'entitats. [32][33]
A partir d'aquí, podem determinar la identitat de cadascuna de les relacions i la informació que
emmagatzemem mitjançant un esquema. Aquest tindrà:
• Nom de la relació (Identificador).
• Nom dels atributs (Camps de la relació, característiques que contindrà).
Definirem l'esquema del model relacional de dades per a la nostra aplicació:
• Llista(ID, nom, dia, hora, lloc)
• Usuari(ID, nom, correu electrònic)
• Event(ID, ID_Llista, Nom_event, data, actiu)
• Subscripció(ID, ID_Llista, ID_Usuari)
• Subscripció_Event(ID, ID_Llista, ID_Event, ID_Usuari, titular, convocat)
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Figura 8: Diagrama d'entitat-relació
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 5.2 Passos inicials: Prototipat en paper
Per fer el disseny previ  de les estructures que necessitarem per al projecte, hem construït un
prototip  en paper.  Un cop fet  això,  s'ha  revisat  conjuntament  amb la  tutora  del  projecte  per
detectar les mancances que hi poguessin haver.
El fet de fer-ho en paper té l'avantatge que es pot retocar tants cops com calgui sense massa
complicacions ni tampoc cap cost addicional. Un cop s'ha enllestit el prototip, que es pot veure a
les figures 9 i 10, s'ha implementat una primera versió sense funcionalitat, però amb la interfície ja
definida i per poder mostrar-la als usuaris que faran anar aquesta aplicació. D'aquesta manera,
podrem incorporar les suggerències dels  usuaris  al  nostre disseny final  i  també ens ajudarà a
definir els requisits que s'han de complir:
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Prototipat en paper, part usuari
Figura 9: Prototipat en paper, part usuari
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Prototipat en paper, part administrador
Figura 10: Prototipat en paper, part administrador
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Partint de la idea inicial,  es van dibuixar les pantalles que en formarien part amb els botons,
quadres  de text,  menús i  tots  els  altres  elements  que hi  haurien d'aparèixer  per  mostrar  als
usuaris. 
A cada pantalla s'hi enumeren les accions que s'hi poden fer, així com el fluxe que es segueix quan
es fa una acció si aquesta porta a una altra pantalla. Per exemple, a la pantalla 3 (pantalla principal
de subscripcions  d'usuari,  Figura  9),  quan es  pitja  damunt  d'una llista  el  fluxe ens  porta  a  la
pantalla 4, on es mostren els usuaris i els events que formen part d'aquesta llista. 
També hi podem veure diferents accions que permeten interactuar amb l'aplicació. A la pantalla
11 (pantalla gestió d'events d'administrador, Figura 10) hi podem veure 3 accions definides: Enviar
convocatòria event, Enviar confirmació event i Enviar cancelació event.
El  disseny  final  no  és  massa  diferent  d'aquest  prototip;  s'hi  han  incorporat  gairebé  tots  els
elements pensats inicialment, però se n'han descartat alguns que dificultaven el funcionament de
cara a l'usuari o bé d'altres que no s'ha tingut prou temps material per incorporar-los.
 5.3 Disseny de les pantalles
A la nostra aplicació, podem distingir 3 tipus de pantalles diferents. S'ha intentat aplicar el mateix
disseny a totes elles per mantenir una homogeneïtat dins l'aplicació.
 5.3.1 Pantalla de logueig
Aquesta pantalla serà la pantalla inicial de la nostra aplicació. Mostrarà dos camps on s'introduiran
les credencials (usuari i  contrassenya) per accedir a l'aplicació. També mostrarem un botó per
accedir a una pantalla on podrem crear un nou usuari:
Figura 11: Pantalla de logueig
 5.3.2 Pantalles de creació de nous registres
Seran les pantalles que farem servir per crear les dades al nostre backend. Es mostraran els camps
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que siguin necessaris per a la creació de l'estructura corresponent. El disseny de totes elles serà
similar. Com a exemple mostrarem la pantalla per crear una nova llista:
Figura 12: Pantalla de creació d'una nova llista
 5.3.3 Pantalles de llistat d'informació
Són les pantalles on mostrarem la informació que obtenim del backend. A la part superior de la
pantalla tindrem la barra de navegació. Ens ajuda a identificar el punt de l'aplicació on ens trobem
i  mostra  accions  i  opcions de navegació  més utilitzades perquè s'hi  pugui  accedir  de  manera
ràpida. També hi trobarem 2 pestanyes de navegació, cadascuna de les quals mostrarà un tipus de
dades
Figura 13: Pantalla principal - administració de llistes subscripcions
A la part inferior és on mostrarem les dades de l'aplicació en format de llista. A més, si estem
administrant alguna llista, a la part més inferior de la pantalla tindrem la possibilitat d'afegir un
nou registre. En aquest cas,  la figura mostra la pantalla d'events dins l'administració de llistes
d'usuaris, amb la corresponent opció per crear un nou event:
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Figura 14: Pantalla d'Adminsitració de llistes d'usuaris, llistat d'events d'una llista
 5.4 Opinió dels usuaris: interfície
Durant les primeres fases del projecte, un cop es va tenir enllestit el prototip sense funcionalitat,
es va mostrar l'aplicació als usuaris finals perquè ens donessin la seva opinió i tenir d'aquesta
manera un feedback que ens permetés millorar l'experiència de l'usuari. La prova es va realitzar
amb 3 persones que habitualment formen part d'aquestes trobades periòdiques i es va explicar el
funcionament que tindria l'aplicació un cop estigués acabada. Val a dir que no van estar gaire
participatius, potser pel fet de ser persones properes al meu cercle d'amistats i no voler criticar la
feina feta, però sí vam poder extreure un parell de millores que s'han incorporat al disseny final.
En un primer moment, es va pensar que la informació que es mostra dins l'aplicació es presentés
en forma de llistes desplegables, de manera que l'usuari havia de pitjar per veure, per exemple, el
llistat de les llistes que s'administraven. Durant les proves que vàrem realitzar, els usuaris no van
trobar massa pràctic  aquest sistema per presentar la informació,  motiu pel qual es va decidir
canviar-ho i mostrar totes les llistes en pantalla, estalviant així un pas a l'hora de seleccionar una
subscripció.
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 Figura 15: Pantalla principal. Administració de llistes.
D'altra banda, en el moment de fer les proves, a més a més del disseny de les pantalles també
s'havia implementat l'autenticació dins l'aplicació. En algun moment, trigava una bona estona per
autenticar-se i els usuaris van preguntar si l'aplicació s'havia penjat. Arran d'aquests comentaris,
es va decidir informar l'usuari mostrant un ProgressDialog si s'estava executant una tasca en segon
pla que requeria d'un temps més prolongat en la seva execució.
    Figura 16: Diàleg informatiu a la pantalla d'autenticació.
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 6 Implementació
La fase d'implementació suposa escriure tot el codi que farà que el nostre sistema funcioni tal i
com nosaltres hem especificat. És la fase que requereix més dedicació i que portarà més temps de
fer. 
 6.1 Factor tecnològic del projecte
 6.1.1 ACS Android SDK
Quant a la implementació, la part principal del projecte s'ha desenvolupat en Android, fent servir
el SDK que proporciona l'empresa Appcelerator per poder comunicar amb el seu backend 14. Per
això, ha calgut incorporar al nostre projecte el SDK com una llibreria. Els passos que s'han de fer
són els següents:
Un cop hem baixat el fitxer del SDK, cal copiar els fitxers que apareixen en la figura següent en el
directori libs del nostre projecte. A continuació cal incorporar-los dins el projecte com a llibreries:
   Figura 17: Estructura de projecte IntelliJIdea
Apart d'això, cal afegir els següents permisos dins el fitxer AndroidManifest:
<uses-permission android:name="android.permission.VIBRATE"/>
14 La versió del SDK és de codi obert i es pot descarregar al compte de Github d'Appcelerator: 
https://github.com/appcelerator/acs-android-sdk
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Codi font 1: Permisos ACS Android SDK, AndroidManifest
 6.1.2 ACS Backend App
Per emmagatzemar les dades de l'aplicació, serà necessari crear una aplicació per implementar el
nostre backend dins els Cloud Services de la plataforma d'Appcelerator, que ens proporciona una
interfície web per a la seva creació. Un cop la tinguem creada, obtindrem una APP Key que farem
servir dins el nostre codi per identificar on fer la petició de les dades des de l'aplicació al backend:
Figura 18: Interfície web ACS, gestió d'apps.
Com a observació, cal destacar que tenim disponibles 2 entorns diferenciats: l'entorn de producció
i l'entorn de desenvolupament per poder fer proves.
 6.1.3 ACS i notificacions push
ACS suporta notificacions push. Per poder-ho activar dins la plataforma Appcelerator, cal fer una
configuració prèvia, on s'inclouen els passos per a la creació d'un Google API Project i l'activació
del servei Google Cloud Messaging, a més de la configuració imprescindible dins la nostra App
d'Appcelerator. A continuació descriurem els passos necessaris:
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• Crear un Google API Project i activar el servei Google Cloud Messaging:
Figura 19: Google Developers Console, gestió de projectes
• Activar l'API Google Cloud Messaging:
 Figura 20: Google Cloud Messaging for Android
• Generar una API Server Key:
Figura 21: Google Developers Console, generació d'API Server Key
Un cop hem fet tots aquests passos dins el nostre projecte a la Google Developers Console, cal
informar alguns paràmetres per a la configuració dins el backend d'Appcelerator. Cal informar la
API KEY SERVER així com l'ID del projecte que hem creat:
Figura 22: Interfície web ACS: Configuració App.
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 6.2 Decisions d'implementació
 6.2.1 Canvis orientació pantalla: Actualització de dades
En el procés de desenvolupament ens hem trobat que l'aplicació es tancava inesperadament a les
pantalles quan es canviava d'orientació i, en aquest precís moment, s'estava fent una petició de
dades al cloud (recuperar dades d'una llista o event, crear nou usuari  o event, ...).  Per tal de
solventar aquest problema, hem realitzat les següents actuacions:
• Dins la declaració de l'activitat a l'AndroidManifest, incloure l'atribut:
android:configChanges="keyboardHidden|orientation” 
Codi font 2: AndroidManifest (1)
El  que  fa  aquest  atribut  és  indicar  que  serà  el  programador  qui  gestionarà  els  canvis  que  hi
indiquem, en aquest cas canvis referents al teclat i a l'orientació de la pantalla [34]. Aquesta opció
ens ha funcionat bé, però ens hem trobat amb el problema que la informació no es visualitzava bé
quan la pantalla estava en mode apaisat. A més, no és una opció especialment recomanada per
solventar  aquestes  situacions15.  El  problema ve  donat  quan  estem executant  una  AsyncTask i
canviem  l'orientació  de  la  pantalla.  Quan  l'AsyncTask finalitza  intenta  retornar  el  resultat  a
l'activitat, però aquesta ja s'ha destruït i  s'ha tornat a recrear una nova activitat, causant que
l'aplicació deixi de funcionar. Aquest és un problema que no està solventat per defecte en les
AsyncTask.  Finalment, no ho hem pogut solventar i  serà una de les millores a implementar en
l'aplicació.
 6.2.2 Comprovació de la connexió de xarxa
En les proves realitzades hem experimentat que l'aplicació es tancava inesperadament si  no hi
havia connexió a Internet. En el moment de realitzar una operació que implicava una petició de
dades al backend, l'aplicació es tancava. Per solventar aquest problema, hem introduït el concepte
dels  broadcastreceivers, que explicarem amb més detall dins l'apartat  6.3.3 BroadcastReceiver, i
en concret veurem com hem implementat aquest control de xarxa abans de realitzar les peticions
de dades al backend dins el subapartat 6.3.3.2 Control de xarxa.
En el cas que no hi hagi connexió a Internet, es mostrarà la mateixa pantalla on ens trobem i
mostrarem un missatge d'avís a l'usuari indicant aquesta situació.
15 Com bé s'explica a la API Guide: http://developer.android.com/guide/topics/manifest/activity-element.html
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 6.3 Desenvolupament de l'aplicació
Els punts més destacats que hem introduït en el desenvolupament del projecte són els següents:
 6.3.1 Peticions de dades al backend: AsyncTask 
En aquesta aplicació fem ús de les dades que tenim emmagatzemades al backend. Els usuaris
accedeixen a les dades i poden fer operacions de creació, lectura, modificació i esborrat. Aquestes
operacions requereixen d'un cert temps d'execució, principalment perquè es tracta d'una petició
que fem a un sistema remot. 
Els components d'una aplicació Android s'executen al fil principal (main thread, també anomenat
UI thread), on es gestionen totes les operacions relacionades amb la interfície. Si s'executa una
operació llarga o que consumeix molts recursos, la nostra aplicació es bloquejarà16 i passats uns
segons  es  mostrarà  un  diàleg  indicant  que  l'aplicació  no  respon.  Per  evitar  això,  Android
implementa diverses formes per executar aquest tipus d'operacions. En el nostre cas, hem triat la
classe abstracta AsyncTask per fer aquestes operacions.
 6.3.1.1 AsyncTask
La classe  AsyncTask ens permet executar operacions llargues17 en un fil diferent, en segon pla i
mostrar els resultats al fil principal. El fil d'execució per una AsyncTask consta de 4 passos, que es
mostren a la figura següent: [35][36]
Figura 22: AsyncTask18
16 Actualment aquest temps és de 5 segons abans que l'aplicació deixi de respondre.
17 Típicament operacions de xarxa o bé amb fitxers; són operacions que s'executen en uns segons. Si l'operació 
requereix d'un temps d'execució més llarg, cal fer ús d'altres classes indicades especialment per a això.
18 Font: http://www.lucadentella.it/blog/wp-content/uploads/2014/05/asynctask.jpg
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A continuació definirem els 4 mètodes principals:
• onPreExecute:  
Es crida des del fil principal abans que s'executi la tasca. Habitualment es fa servir per
mostrar una barra de progrés i la configuració prèvia de la tasca
• doInBackground:  
Es  crida  des  del  fil  que  s'executa  en  segon  pla  i  s'executa  desprès  del  mètode
onPreExecute.  Es  el  mètode  on  hem  d'implementar  les  operacions  que  vulguem  que
s'executin en segon pla. El resultat s'envia al mètode onPostExecute.
• onProgressUpdate:
Es crida des del fil principal i es fa servir per mostrar el progrés de la tasca al fil principal
mentre la tasca s'està executant.
• onPostExecute:
Es crida des del fil principal i s'executa un cop finalitza  doInBackground.  El resultat del
mètode doInBackground es rep com a paràmetre.
Per poder fer servir la classe  AsyncTask, hem de crear una subclasse i implementar almenys el
mètode doInBackground. L'execució es fa mitjançant el mètode execute dins el fil principal.
En el nostre cas,  hem fet  servir  aquesta tasca per a totes les operacions relacionades amb el
backend.  La  implementació  és  molt  semblant  en  tots  els  casos;  mostrem  com  a  exemple  la
implementació del mètode doInBackground en l'operació d'esborrat d'un event:
protected Boolean doInBackground(Void... params){
Boolean booStatus = false;
ACSClient sdk = new ACSClient(APP_KEY,getActivity().getApplicationContext()); // app key
Map<String, Object> data = new HashMap<String, Object>();
CCResponse response = null;
data.put("id", strId);
try {
response = sdk.sendRequest("objects/event/delete.json", CCRequestMethod.DELETE, 
data);
} catch (ACSClientError acsClientError) {
acsClientError.printStackTrace();
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
}
CCMeta meta = response.getMeta();
if("ok".equals(meta.getStatus()) && meta.getCode() == 200  && 
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Codi font 3: Codi exemple DoInBackground
El codi font 3 mostra la petició d'esborrat de l'objecte tipus event al backend d'Appcelerator.
 6.3.2 Adaptadors personalitzats: Adapter
Els  Adapters ens proporcionen un pont entre la interfície i les dades de la nostra aplicació i ens
permeten  tenir  diversos  atributs  per  cada  element  del  adaptador,  així  com definir  un  layout
específic per a cadascun d'ells [37].  S'ha creat un adaptador per a cadascuna de les estructures
que es mostrarà per pantalla: llista, event i usuari.
A més, s'ha fet ús del patró Holder19 per tal de millorar el rendiment a l'hora de visualitzar un
llistat. El que fa és evitar la crida constant al métode findViewbyId de la vista. D'aquesta manera,
s'incrementa el rendiment si hem de visualitzar llistats amb molts elements [38][39].
A continuació, revisarem el funcionament de l'adaptador per a la llista de la nostra aplicació:
• Classe Llista:
Hem creat una classe amb els  atributs que volem mostrar per pantalla.  És una classe
senzilla amb un constructor on es passen els atributs per inicialitzar-la i els corresponents
mètodes per obtenir aquests atributs:




public Llista(String StrLlista_id, String StrNom_llista, String StrDia_llista) {




public String getLlista_id() {
return llista_id;
}
public String getNom_llista() {
return nom_llista;
}
public String getDia_llista() {
return dia_llista;
19 Informació extreta de: http://www.javacodegeeks.com/2013/09/android-viewholder-pattern-example.html
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}
}
Codi font 4: Codi classe Llista
• Adaptador de llista:
Es  tracta  d'un  ArrayAdapter[40]  de  la  classe  Llista.  És  aquí  on  s'implementa  el  patró
Holder.  La  classe  ViewHolder que utilitzem emmagatzema la  referència  al  control  que
volem mostrar dins el layout (en aquest cas, són 2 TextView). Quan inflem un element de
la llista per primer cop buscarem la referència mitjançant el mètode findViewbyId, però els
següents cops reutilitzarem els que ja tinguem creats, amb ajuda dels mètodes getTag i
setTag de la vista:
public class LlistaAdapter extends ArrayAdapter<Llista> {
Context context;








public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) {
ViewHolder holder = null;
Llista llista = getItem(position);
LayoutInflater mInflater = (LayoutInflater) 
context.getSystemService(Activity.LAYOUT_INFLATER_SERVICE);
if (convertView == null) {
convertView = mInflater.inflate(R.layout.llista, null);
 holder = new ViewHolder();




holder = (ViewHolder) convertView.getTag();
holder.txtNom.setText(llista.getNom_llista());




Codi font 5: Classe LlistaAdapter
La crida es realitza en el corresponent Fragment on s'ha de mostrar la llista. En aquest cas, es fa
des de AdminListFragment i SubsListFragment, de manera similar. Mostrem la crida que es fa des
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de SubsListFragment.
Primer de tot inicialitzem un nou ArrayList de la classe Llista que hem creat:
llistes = new ArrayList<Llista>();
Codi font 6: Inicialitzar ArrayList
S'afegeixen les dades que hem recuperat del backend. La variable llista és una classe JSONArray
que conté les dades que hem recuperat del backend:
for (i = 0; i < llista.length(); i++) {
try {
JSONObject aux = llista.getJSONObject(i);
String txtidlist = null;
txtidlist = aux.getString("id_llista");
String txtlistname = null;
txtlistname = aux.getString("nom_llista");
String txtlistdate = null;
txtlistdate = aux.getString("data");
Llista llista_aux = new Llista(txtidlist,txtlistname,txtlistdate);
llistes.add(llista_aux);




Codi font 7: Omplir ArrayList de Llista
Finalment inicialitzem l'adaptador de llista que hem creat:
adapter = new LlistaAdapter(getActivity(),R.layout.llista2, llistes);
Codi font 8: Inicialitzar LlistaAdapter
 6.3.3 BroadcastReceiver
Un  BroadcastReceiver és  un  component  que  té  Android  i  que  ens  permet  rebre  informació
d'events del  sistema o bé d'altres aplicacions.  Molts  dels  serveis  del  sistema envien aquestes
notificacions i permeten informar les aplicacions dels canvis que hi han hagut [41][42]. 
Cal  extendre la  classse  abstracta  BroadcastReceiver i  almenys el  mètode  onReceive,  que és  el
mètode  que  crida  Android  quan  la  nostra  aplicació  rep  la  notificació.  Hi  ha  2  maneres  per
implementar els BroadcastReceivers, estàticament o dinàmicament. En aquest projecte hem fet ús
de les 2 implementacions. Veurem alguns detalls en els següents subapartats.
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 6.3.3.1 Push Notifications
Dins la nostra aplicació, hem implementat també un sistema d'avisos per informar als usuaris de la
creació d'un nou event. Mitjançant Push Notifications, l'administrador de la llista té la possibilitat
d'enviar un avís associat a un event de la llista. Per rebre aquestes notificacions per part dels
usuaris, amb Appcelerator Cloud Services cal implementar BroadcastReceiver de manera estàtica

















Codi font 9: AndroidManifest (2)
També hem de crear una subclasse per la classe abstracta  BroadcastReceiver,  implementant el
mètode onReceive, on implementarem les accions necessàries per tractar les notificacions:
public void onReceive(Context context, Intent intent) {
if (intent == null || context == null)
return;
if (intent.getAction().equals(MSG_ARRIVAL)) {
String payloadStr = intent.getStringExtra("payload");
 // Convert payload from String to JSONObject
JSONObject payload = null;
 try {
payload = new JSONObject(payloadStr);
 } catch (JSONException ex) {
 }
showNotification(context, payload);
} else if (intent.getAction().equals(GCM_REGISTRATION)) {
handleRegistration(context, intent);




Codi font 10: Codi mètode onReceive, classe CustomReceiver
La notificació que es mostra dins la barra de notificacions es crida mitjantçant una AsyncTask. La
crida que hem de fer està dins d'una AsyncTask. A continuació es mostra el codi de la crida dins el
mètode doInBackground d'aquesta AsyncTask:
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protected Boolean doInBackground(Void... params)
{
Boolean booResult = false;
CCResponse response = null;
ACSClient sdk = new ACSClient(APP_KEY,getApplicationContext());





response = sdk.sendRequest("push_notification/notify_tokens.json", 
CCRequestMethod.POST, data);
} catch (ACSClientError acsClientError) {
acsClientError.printStackTrace();
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
}
JSONObject responseJSON = response.getResponseData();
CCMeta meta = response.getMeta();







Codi font 11: Codi mètode doInBackground, AsyncTask SendPushTalk
 6.3.3.2 Control de xarxa
Com  hem  comentat  dins  l'apartat  6.2.2  Comprovació  de  la  connexió  de  xarxa,  és  important
controlar si tenim connexió a Internet al nostre dispositiu per evitar que la nostra aplicació es
tanqui a l'hora d'executar les peticions de dades al backend. Per evitar-ho, hem implementat un
control de xarxa mitjançant un broadcast receiver, que ens informa si disposem de connexió a
Internet, independentment del tipus que sigui. En aquest cas, el que fem és registrar el broadcast
receiver de manera dinàmica. Dins el  codi  registrem i  desregistem el  receiver,  així  que aquest
només estarà actiu mentre s'executi l'activitat.
Veurem el  control  de  xarxa  que hem implementat dins el  Fragment  AdminListFragment de la
nostra aplicació:
El primer pas que fem és registrar el  BroadcastReceiver dins el mètode  onResume per a aquest
Fragment,  indicant  sobre  quins  events  volem que  Android  ens  informi,  això  ho  identificarem
mitjançant l'IntentFilter:
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public void onResume(){
super.onResume();
IntentFilter filter = new IntentFilter(ConnectivityManager.CONNECTIVITY_ACTION);
receiver = new NetworkReceiver();
getActivity().registerReceiver(receiver, filter);
} 
Codi font 12: Mètode onResume, AdminListFragment.
Estem inicialitzant una instància per a la classe NetworkReceiver. Hem de crear una subclasse de
BroadcastReceiver i  implementar el  mètode  onReceive,  on comprovarem si  tenim connexió de
xarxa  i  actualizarem el  valor  de la  variable  loadData,  que més tard ens  servirà  per  decidir  si
realitzem la tasca de petició de dades al cloud:
public class NetworkReceiver extends BroadcastReceiver {
@Override
public void onReceive(Context context, Intent intent) {
ConnectivityManager connMgr = 
(ConnectivityManager) context.getSystemService(Context.CONNECTIVITY_SERVICE);
NetworkInfo networkInfo = connMgr.getActiveNetworkInfo();









Codi font 13: Classe NetworkReceiver
Com hem explicat,  en funció  d'aquesta  variable  decidirem si  realitzem la  petició  de dades al
backend. En cas que no hi hagi connexió, l'usuari rebrà una notificació en pantalla informant que
no hi ha connexió de dades (com hem definit a la nostra classe NetworkReceiver) i es mostrarà la
pantalla sense cap dada carregada.
if (loadData == true){
LoadListTask taskload= new LoadListTask();
taskload.execute();
}
Codi font 14: Decisió petició dades backend.
Finalment, hem de desregistrar el nostre receiver.  Per al cas dels  Fragments,  ho farem dins el
mètode onPause:
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public void onPause(){
super.onPause();




Codi font 15: Mètode onPause, AdminListFragment.
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 7 Conclusions. Possibles millores.
 7.1 Conclusions
Ja fa diversos anys que vaig acabar les assignatures de la carrera i tornar a agafar el fil per fer
aquest projecte no ha estat una tasca fàcil tenint en compte que, a més, ho havia de compaginar
amb  la  meva  vida  laboral.  Tampoc  hi  ha  ajudat  la  manca  d'experiència  en  les  tecnologies
utilitzades per fer aquest projecte, però tenia clar que si volia assolir l'èxit era molt important que
allò que fes tingués una motivació per a mi. Potser el camí mes fàcil hauria estat fer quelcom
relacionat amb la meva feina actual però no ho acabava de veure clar.  Feia temps que sentia
curiositat per descobrir el món de les aplicacions per a mòbils. Per això vaig triar desenvolupar
aquest projecte utilitzant el llenguatge Java i la plataforma Android. També cal dir que la temàtica
em va ajudar a decidir-me, ja que m'és molt propera. Crec sincerament que ha estat un factor
molt important per poder acabar-lo i la il·lusió per aprendre ha compensat aquesta desconeixença
de les tecnologies implicades.
Considero que l'experiència ha estat enriquidora, he après algunes eines que no tinc l'hàbit de fer
anar o bé només en conec el funcionament bàsic, com poden ser els controls de versions, els
repositoris i l'ús d'entorns de desenvolupament integrats, entre d'altres.
També ha implicat una tasca d'investigació contínua, sobretot en les fases inicials, pel que fa al
llenguatge Java, la plataforma Android i els serveis d'emmagatzemament al núvol, que en el nostre
cas han estat proporcionats per la plataforma Appcelerator. 
D'aquest últim aspecte, cal dir que tot i que l'aplicació s'ha desenvolupat fent servir l'SDK per a la
plataforma Android proporcionat per l'empresa, aquesta ens proporciona Titanium, un IDE de codi
obert que ens permet crear aplicacions per a diferents plataformes mòbils amb el mateix codi
base. Crec que val la pena investigar el seu funcionament, així com altres alternatives similars com
Adobe Phonegap.
Alguns aspectes de l'aplicació no s'han pogut incorporar tal i com s'havien plantejat a l'inici del
projecte, però malgrat això considero que em puc sentir moderadament satisfet del resultat final.
Respecte a  les aplicacions similars que hem pogut trobar dins la Play Store, en general podem dir
que tenen una interfície gràfica molt ben cuidada, força opcions de configuració i, a més, alguna
d'elles la possibilitat de portar estadístiques individuals o per equips. D'altra banda, considero que
el punt fort de la nostra aplicació rau en el fet que permet interactuar dins la pròpia aplicació
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mitjançant notificacions push i els mateixos usuaris poden informar si assistiran als events. Pel que
he pogut comprovar, no tenim aquesta possibilitat en les aplicacions similars que s'han revisat. 
 També m'agradaria mencionar que s'ha assolit l'objectiu de desenvolupar el projecte íntegrament
amb eines de codi obert, tal i com es va plantejar en un inici, com un dels objectius a assolir.
 7.2 Possibles millores
A continuació s'enumeren algunes de les millores que es podrien implementar:
• Preferències:
Algunes  de  les  opcions  plantejades  inicialment  com  a  preferències  no  s'han  pogut
incorporar per falta de temps. Són les següents:
✔ Nombre mínim i màxim d'assitents.
✔ Tipus d'avís per a les comunicacions (correu electrònic / notificacions push).
✔ Actualment no hi ha cap opció i es fan  servir notificacions push.
✔ Cancelació event.
✔ Temps  límit  per  arribar  al  nombre  mínim  d'assistents  per  celebrar  l'event.
(Exemple:  4  hores  abans  de  l'event,  10  usuaris  han  d'haver  confirmat  la  seva
assistència. Si no ès així, es cancelarà l'event enviant una comunicació).
• Opció “Afegir convidats”:
Actualment només poden formar part dels events d'una llista els usuaris de la pròpia llista.
En aquest sentit estem parlant que les llistes són tancades, quan la realitat no és així, hi
pot  haver  gent  que  no  en  formi  part  i  pugui  assistir  a  un  event  en  concret
excepcionalment. Una possible millora seria incorporar una opció per afegir un convidat a
un event sense  que aquest en formés part i que tampoc hi hagués necessitat de donar-se
d'alta com a usuari. 
• Incoporar Estadístiques:
Dins la nostra aplicació no portem un control de les estadístiques dels usuaris, tal i com
hem  vist  en  algunes  de  les  aplicacions  similiars  dins  la  botiga  Play  Store.  Es  podria
incorporar un apartat d'estadístiques per a cada usuari, on emmagatzemessim informació
del nombre de cops que ha assistit a un event, cancel·lació de la seva assistència, llistes de
les que forma part, etc. Seria senzill incorporar aquesta funcionalitat, perquè ja disposem
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de la infraestructura del MBaaS preparada i configurada.
• Integrar un calendari:
Aquesta és una altra de les funcionalitats interessants a incorporar dins la nostra aplicació
i que sí tenen altres aplicacions similars. Es podria incorporar a l'aplicació un calendari on
afegir els events que es vagin creant. Una altra possibilitat seria la possibilitat d'afegir una
cita dins el calendari de Google.
• Incorporar l'aplicació a Google Play Store: 
No era un dels objectius inicials, però seria molt interessant pujar l'aplicació perquè tots
els usuaris de la plataforma poguessin descarregar-la.
• Traducció:
Si finalment s'optés per pujar l'aplicació a la Google Play Store, es podria traduïr l'aplicació
a aquells idiomes més populars.
Enginyeria Tècnica en Informàtica de Sistemes - TFC Pàgina 59
Desenvolupament d'una aplicació Android per a la gestió d'esdeveniments esportius utilitzant una plataforma de serveis al núvol
Bibliografia i webgrafia
Bibliografia
[1] Freixes Sanjuan, Marc. Memòria TFC “Disseny i implementació d’una aplicació T.P.V. destinada
al petit comerç”. 2013.
[2] Sommerville, Ian. Software Engineering, 8a Edició. Addison Wesley. 2007.
[3] Frank Ableson, Robi Sen, Chris King, Enrique Ortiz. Android in Action, 3a edició. Manning. 2011.
[4] Meier, Reto. Professional Android 4 Application Develelpment. John Wiley & Sons. 2012.
[5] Martí Olivart, Adrià. Memòria TFG “D€btOP. Mànager de deutes al Cloud”. 2014.
[6]  Ereza  Martínez,  Eduard.  Memòria  TFC “Tractament  de  dades i  geolocalització:  Proper bus
Barcelona”. 2013.
[7] Brooks, Frederick P. The Mythical Man-Month. Edició Aniversari. Addison-Wesley. 1995.
Webgrafia
[8] Metodología de desarrollo de software. Wikipedia:
http://es.wikipedia.org/wiki/Metodolog
%C3%ADa_de_desarrollo_de_software#Enfoques_de_desarrollo_de_software
[9] Modelo de Prototipos. Wikipedia:
http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_de_prototipos
[10] Android (operating system). Wikipedia:
http://en.wikipedia.org/wiki/Android
[11] Cloud Computing. Wikipedia:
http://en.wikipedia.org/wiki/Cloud_computing
[12] Enterprise Mobile Application Development Platform. The Appcelerator Platform:
http://www.appcelerator.com/platform/appcelerator-platform/
[13] Mobile Services. Microsoft Azure:
http://azure.microsoft.com/en-us/services/mobile-services/
[14] What is a Backend-as-a-Service?. Microsoft Azure:
http://azure.microsoft.com/en-us/campaigns/mbaas/
[15] Kii Cloud Mobile Backend. Kii
http://en.kii.com/develop/mobile-backend/
[16] Mobile Game Development. Kii:
http://en.kii.com/develop/gamecloud/
[17] Mobile Backend as a Service (MBaaS) for Enterprise. Kinvey:
Enginyeria Tècnica en Informàtica de Sistemes - TFC Pàgina 60
Desenvolupament d'una aplicació Android per a la gestió d'esdeveniments esportius utilitzant una plataforma de serveis al núvol
http://en.kii.com/develop/mobile-backend/
[18]What is Google App Engine? - Google App Engine. Google Developers: 
https://developers.google.com/appengine/docs/whatisgoogleappengine
[19] Mobile Backend Starter – Google Developers:
https://developers.google.com/cloud/samples/mbs/
[20] Enterprise Mobile Aplication Development. The Appcelerator Platform:
http://www.appcelerator.com/platform/appcelerator-platform/
[21] Enterprise Mobile App Development. The Appcelerator Platform:
http://www.appcelerator.com/platform/apps/
[22] CPS 108, Fall 1999, Class Notes. Computer Science - Duke University.
https://www.cs.duke.edu/courses/cps108/fall99/slides/slides14.pdf
[23] Java (programming Language). Wikipedia:
http://en.wikipedia.org/wiki/Java_%28programming_language%29
[24] Máquina virtual Java. Wikipedia:
http://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1quina_virtual_Java
[25] Dalvik, the virtual machine of Android. Scriptol:
http://www.scriptol.com/programming/dalvik.php
[26] Dalvik (Software). Wikipedia:
http://en.wikipedia.org/wiki/Dalvik_%28software%29
[27] Dalvik Technical Information. Android:
https://source.android.com/devices/tech/dalvik/index.html
[28] Apache Harmony. Wikipedia:
http://en.wikipedia.org/wiki/Apache_Harmony
[29] Compilación en tiempo de ejecución. Wikipedia:
http://es.wikipedia.org/wiki/Compilaci%C3%B3n_en_tiempo_de_ejecuci%C3%B3n
[30] Use Case Diagram. Wikipedia:
http://en.wikipedia.org/wiki/Use_Case_Diagram
[31] Reference: android.support.v4.app. Android Developers:
http://developer.android.com/reference/android/support/v4/app/package-summary.html
[32] Modelo relacional. Wikipedia:
http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_relacional
[33] Bases de dades. Institut Obert de Catalunya:
http://ioc.xtec.cat/materials/FP/Materials/2252_DAM/DAM_2252_M02/web/html/WebContent/
u3/a1/continguts.html
[34] API Guides: Handling Runtime Changes. Android Developers:
Enginyeria Tècnica en Informàtica de Sistemes - TFC Pàgina 61
Desenvolupament d'una aplicació Android per a la gestió d'esdeveniments esportius utilitzant una plataforma de serveis al núvol
http://developer.android.com/guide/topics/resources/runtime-changes.html
[35] Reference: AsyncTask. Android Developers:
http://developer.android.com/reference/android/os/AsyncTask.html
[36] Reference: Processes and Threads. Android Developers:
http://developer.android.com/guide/components/processes-and-threads.html
[37] Reference: Adapter. Android Developers:
http://developer.android.com/reference/android/widget/Adapter.html
[38] Using Lists in Android (ListView) – Tutorial. Vogella:
http://www.vogella.com/tutorials/AndroidListView/article.html#adapterperformance_holder
[39] Interfaz de usuario en Android: Controles de selección (III). Sgoliver.net blog:
http://www.sgoliver.net/blog/?p=1431
[40] Reference: ArrayAdapter. Android Developers:
http://developer.android.com/reference/android/widget/ArrayAdapter.html
[41] Android BroadcastReceiver – Tutorial. Vogella:
http://www.vogella.com/tutorials/AndroidBroadcastReceiver/article.html#broadcastreceiver_defi
nition
[42] Reference: Broadcast Receiver. Android Developers:
http://developer.android.com/reference/android/content/BroadcastReceiver.html
[43] Appcelerator Platform Services SDK for Android: Appcelerator Cloud Services. Appcelerator
Docs:
http://docs.appcelerator.com/cloud/latest/#!/guide/android
[44] Reference: NotificationManager. Android Developers:
http://developer.android.com/reference/android/app/NotificationManager.html
[45] Handling Configuration Changes with Fragments. Android Design Patterns:
http://www.androiddesignpatterns.com/2013/04/retaining-objects-across-config-changes.html
[46] API Guides: Action Bar. Android Developers:
http://developer.android.com/guide/topics/ui/actionbar.html
[47] LucidChart: FlowChart Maker & Online Diagram Software
http://www.lucidchart.com
Enginyeria Tècnica en Informàtica de Sistemes - TFC Pàgina 62
Desenvolupament d'una aplicació Android per a la gestió d'esdeveniments esportius utilitzant una plataforma de serveis al núvol
Annexos
Annex I: Altres casos d'ús
Cas d'ús 4: Connectar
Actors: Usuari, Backend
Precondició: L'usuari està registrat prèviament al sistema.
Postcondició: L'usuari està connectat al sistema.
Flux d'esdeveniments principals:
Usuari Sistema Backend
1.- L'usuari vol connectar amb
l'aplicació.  Introdueix  el  nom
d'usuari i la contrassenya.
2.- El sistema rep les dades i les
envia  al  backend  per  validar
que  les  credencials  siguin
correctes.
3.-  El  backend  processa  les
dades  i  envia  la  resposta  al
sistema.
4.-  El  sistema  mostra  la
pantalla inicial amb les llistes i
les susbscripcions de l'usuari.
5.-  L'usuari  ha  aconseguit
connectar amb el sistema.
Taula 9: Cas d'ús 4: Connectar
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Cursos alternatius:
2a,3a,4a – No hi ha connexió de dades:
El sistema mostra un missatge indicant que no s'ha pogut connectar.
Requeriments especials: 
És necessària connexió a Internet per poder afegir l'usuari a llista/event.
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Cas d'ús 5: Consultar subscripció
Actors: Usuari, Backend
Precondició: L'usuari està registrat prèviament al sistema.
Postcondició: El sistema mostra la llista de subscripcions per l'usuari.
Flux d'esdeveniments principals:
Usuari Sistema Backend
1.-  L'usuari  vol  mostrar  les
seves subscripcions a llistes. 
2.- El sistema rep les dades de
l'usuari  i  envia  la  petició  al
backend  per  obtenir  les
subscripcions de l'usuari.
3.-  El  backend  processa  la
informació rebuda i retorna les
subscripcions  per  l'usuari
requerit,  juntament  amb  els
seus detalls, al sistema.
4.-  El  sistema  mostra  en
pantalla  les  subscripcions  de
l'usuari  i  la  seva  informació
relacionada.
5.- L'usuari veu en pantalla les
seves subscripcions.
Taula 10: Cas d'ús 5: Consultar subscripció
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Cursos alternatius:
2a,4a – No hi ha connexió de dades:
El sistema torna a mostrar la pantalla del llistat de subscripcions sense dades.
Requeriments especials: 
És necessària connexió a Internet per poder afegir l'usuari a llista/event.
Enginyeria Tècnica en Informàtica de Sistemes - TFC Pàgina 66
Desenvolupament d'una aplicació Android per a la gestió d'esdeveniments esportius utilitzant una plataforma de serveis al núvol
Cas d'ús 6: Consultar usuaris/events d'una subscripció
Actors: Usuari, Backend
Precondició: L'usuari està conectat al sistema i ha consultat les seves subscripcions.
Postcondició: El sistema mostra tots els usuaris/events d'una subscripció.
Flux d'esdeveniments principals:
Usuari Sistema Backend
1.-  L'usuari  vol  consultar  la
resta  de  usuaris  d'una
subscripció,  o  bé  els  events
associats.
2.-  El  sistema  rep  les  dades  i
envia al backend la llista que es
vol consultar.
3.-  El  backend  processa  les
dades  rebudes  i  retorna  els
usuaris/  events  d'una
subscripció.
4.-  El  sistema  mostra  una
pantalla  amb  els  events
associats  a  la  subscripció  i  la
llista dels usuaris subscrits.
5.-  L'usuari  ha  aconseguit
consultar  els  events/usuaris
associats a una subscripció.
Taula 11: Cas d'ús 6: Consultar usuaris events d'una subscripció
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Cursos alternatius:
2a,3a,4a – No hi ha connexió de dades:
El sistema mostra la pantalla de la subscripció sense dades.
Requeriments especials: 
És necessària connexió a Internet per poder desconnectar de l'aplicació.
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Cas d'ús 7: Consultar les dades/usuaris d'un event
Actors: Usuari, Backend.
Precondició: L'usuari ha consultat una subscripció.
Postcondició: El sistema retorna les dades i els usuaris de l'event.
Flux d'esdeveniments principals:
Usuari Sistema Backend
1.-  L'usuari  vol  consultar  les
dades/usuaris d'un event.
2.-  El  sistema  rep  les  dades  i
envia al backend l'event que es
vol consultar. 
3.-  El  backend  processa  les
dades  rebudes  i  retorna  els
usuaris/  events  d'una
subscripció al sistema.
4.- El sistema mostra les dades
de l'event i la llista dels usuaris
de l'event.
5.-  L'usuari  ha  aconseguit
consultar les dades/usuaris  de
l'event.
Taula 12: Cas d'ús 7: Consultar les dades/usuaris d'un event
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Cursos alternatius:
2a,3a,4a – No hi ha connexió de dades:
El sistema mostra la pantalla de subscripció de l'event sense dades.
Requeriments especials: 
És necessària connexió a Internet per poder desconnectar de l'aplicació.
Enginyeria Tècnica en Informàtica de Sistemes - TFC Pàgina 70
Desenvolupament d'una aplicació Android per a la gestió d'esdeveniments esportius utilitzant una plataforma de serveis al núvol
Cas d'ús 8: Confirmar/Cancelar assistència a un event
Actors: Usuari, Backend
Precondició: L'usuari forma part de l'event.
Postcondició: L'usuari confirma/cancela l'assistència a l'event i s'actualitza la informació.
Flux d'esdeveniments principals:
Usuari Sistema Backend
1.-  L'usuari  vol  informar  que
confirma/cancela l'assistència a
un event al qual està subscrit.
2.- El sistema rep les dades de
l'usuari  i  event  així  com  de
l'acció  a  realitzar  (confirmar  /
cancelar) i les envia al backend.
3.-  El  backend rep les dades i
actualitza  la  informació  de
l'usuari  i  l'event quant la  seva
assistència.
4.-  El  sistema  mostra  un
missatge  informant  que  s'ha
confirmat  /  cancelat
l'assistència a l'event.
5.-  L'usuari  ha  aconseguit
confirmar/cancelar l'assistència
a l'event.
Taula 13: Cas d'ús 8: Confirmar/cancelar assistència a un event
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Cursos alternatius:
2a,3a,4a – No hi ha connexió de dades:
El sistema mostra un missatge indicant que no s'ha pogut confirmar / cancelar assistència
a l'event.
Requeriments especials: 
És necessària connexió a Internet per poder desconnectar de l'aplicació.
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Cas d'ús 9: Desconnectar
Actors: Usuari, Backend
Precondició: L'usuari està conectat.
Postcondició: L'usuari està desconectat. 
Flux d'esdeveniments principals:
Usuari Sistema Backend
1.- L'usuari es vol  desconectar
del sistema.
2.- El sistema rep les dades de
l'usuari  envia  la  petició  de
desconexió per a aquest usuari
al backend.
3.-  El  backend  desconecta
l'usuari.
4.-  El  sistema  mostra  la
pantalla inicial.
5.-  L'usuari  ha  aconseguit
desconectar del sistema.
Taula 14: Cas d'ús 9: Desconnectar
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Cursos alternatius:
2a,3a – No hi ha connexió de dades:
El sistema mostra un missatge indicant que no s'ha pogut desconnectar.
Requeriments especials: 
És necessària connexió a Internet per poder desconnectar de l'aplicació.
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Cas d'ús 10: Crear event associat a una llista
Actors: Administrador, Backend
Precondició: La llista està creada al sistema.
Postcondició: S'ha afegit un event a la llista.
Flux d'esdeveniments principals:
Administrador Sistema Backend
1.- L'administrador vol crear un
nou  event  i  associar-lo  a  una
llista.
2.- El sistema mostra una pantalla
amb les dades que es requereixen
per a la creació d'un event.
3.-  L'administrador  introdueix
les dades requerides.
4.- El sistema envia les dades i la
petició  per  crear  el  nou event  al
backend.
5.-  El  backend processa  les
dades rebudes, crea el nou
event  i  l'associa  amb  la
llista.
6.-  El  sistema  mostra  la  pantalla
amb els events associats a la llista
amb el nou event creat.
7.-  L'administrador  ha
aconseguit afegir un nou event
dins la llista.
Taula 15: Cas d'ús 10: Crear event associat a llista
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Cursos alternatius:
4a,5a,6a – No hi ha connexió de dades:
El sistema torna a mostrar la pantalla per afegir un event a una llista.
Requeriments especials: 
És necessària connexió a Internet per poder afegir un event a una llista.
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Cas d'ús 11: Enviar convocatòria event
Actors: Administrador, Backend
Precondició: L'event ha estat creat al sistema.
Postcondició: S'envia una notificació a tots els usuaris que formen part de l'event.
Flux d'esdeveniments principals:
Administrador Sistema Backend
1.- L'administrador vol enviar la
convocatòria  d'un  event  o  bé
informar  de  la  confirmació  /
cancelació del mateix.
2.-  El  sistema  rep  la  petició
d'enviament  de  notificació  i
envia les dades al backend.
3.-  El  backend rep les dades i
envia una notificació a tots els
usuaris  de  l'event.  S'actualitza
la informació de l'event.
4.-  Tots  el  usuaris  de  l'event
reben una notificació.
Taula 16: Cas d'ús 11: Enviar convocatòria event
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Desenvolupament d'una aplicació Android per a la gestió d'esdeveniments esportius utilitzant una plataforma de serveis al núvol
Cursos alternatius:
2a,3a – No hi ha connexió de dades:
El sistema mostra un missatge indicant que no s'ha pogut enviar la notificació.
Requeriments especials: 
És necessària connexió a Internet per poder enviar la notificació de convocatòria.
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